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Resumo: A arte de ensinar Geografia no século XXI, em um cenario permeado pelas Tecnologias da Informagdo e
Comunicagdo (TICs), exige superar o modelo tradicional de ensino meramente descritivo e memorizado. O desafio reside
em adotar praticas que conectem o estudante a realidade geografica por meio da tecnologia. Nesse contexto, este trabalho
objetiva desenvolver, no Instituto Federal de Alagoas (IFAL) — Campus Piranhas, uma metodologia utilizando o Lincity,
jogo focado no desenvolvimento de cidades. A iniciativa busca conscientizar os discentes sobre a preservagdo ambiental,
abordando conceitos fundamentais como sustentabilidade, espagco urbano-industrial e matrizes energéticas. A
metodologia leva em consideragdo praticas bibliograficas e no uso de plataformas de simulagdo em computador, além do
desenvolvimento de um indicador para avaliacdo do desempenho de cada cidade construida. Espera-se que os resultados,
fundamentados em uma abordagem sistémica, reforcem a formacao cidada, evidenciando o potencial dos games como
ferramentas pedagogicas eficazes no ensino da Geografia.
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INTRODUCAO

A revolugdo tecnologica que caracteriza a sociedade globalizada contemporanea redefine
comportamentos, habitos e padrdes de consumo. Nesse contexto, a educacao formal e regular assume
o papel central de fomentar o pensamento critico, capacitando os estudantes para a andlise, o
questionamento e a tomada de decisdes fundamentadas — pilares de uma formagao cidada auténoma.
A sala de aula, portanto, deve consolidar-se como um espaco de vivéncias, constru¢do de saberes e
trocas dialdgicas, pautadas pela interatividade e pelo afeto. No entanto, educar uma geragdo imersa
no universo digital e nos estimulos visuais dos jogos eletronicos constitui um desafio complexo,
especialmente ao considerar a influéncia que tais ferramentas exercem sobre as estruturas
psicoldgicas e comportamentais na nova geragao digital. (Brasil, 2018). A Geografia Escolar sobre

o uso de jogos eletronicos permite que o aluno deixe a posicdo de um mero ouvinte, espectador,
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tornando-se um ser critico e tomador de decisdes (Mattar, 2010).

Esta pesquisa propde o emprego da gamificagdo mediante o uso de jogos de simulagdo
computacional voltados ao ensino da Geografia. Segundo Vieira (2024), o uso de jogos digitais de
simulagdo de cidades, com o intuito de aumentar o pensamento geografico ¢ fundamental para o
aluno pensar o espago urbano de maneira sustentavel. Ter esse pensamento, através da simulacao de
cenarios de gestdo socioecondmica e urbana, possibilita o desenvolvimento sustentavel e na analise
critica sobre a escolha de matrizes energéticas (renovaveis € ndo renovaveis).

Sob essa dtica, a interagdo entre professor e aluno viabiliza o entendimento das complexas
relagdes entre as escolhas energéticas e a dindmica urbana. Ao gerir cidades virtuais, o estudante
desenvolve habilidades de planejamento territorial fundamentadas na critica ao modelo capitalista e
suas manifestacoes no espago brasileiro (Moreira, 2012).

Diferente dos recursos e metodologias pautadas no ensino escolar tradicional, as dindmicas
didaticas com o uso de jogos eletronicos no ensino da Geografia permitem uma maior integragao e
compreensdo de conceitos, como o ecodesenvolvimento, geografia ¢ meio ambiente, tdo bem
conceituados pelos estudos realizados por Ignacy Sarchs (1986) e Mendonga (2012).

O protagonismo do aluno como gestor urbano em cidades virtuais proporciona uma
experimentacao unica e interativa dentro de um cenario prazeroso e fértil para o sucesso do processo
de ensino-aprendizado. Sendo assim, o tema sustentabilidade e transi¢do energética ndo se definem
como meras metas ambientais, mas como uma complexa rede de tomadas de decisdes econdmicas e

espaciais, que muito envolvem a relagdo ética versus interesses politicos e interpessoais.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa e quantitativa, fundamentado na aprendizagem baseada em simulagdo computacional e na
Design Science Research (DSR) (Hevner et al., 2004). O simulador urbano LinCity (LINCITY
DEVELOPERS, 2026) foi utilizado como plataforma tecnologica para experimentagao de cenarios
relacionados a produgdo e ao consumo de energia, permitindo a andlise integrada de aspectos
energéticos, ambientais e socioeconomicos. Sua escolha justifica-se pela capacidade de representar
sistemas urbanos complexos e favorecer o desenvolvimento do pensamento sistémico e da educagao

para a sustentabilidade.
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O estudo foi realizado com estudantes do Ensino Médio, organizados em grupos que atuaram

como gestores de uma cidade virtual. Inicialmente, os participantes receberam orientacdes sobre
energia renovavel, impactos ambientais e sustentabilidade urbana. Em seguida, cada grupo foi
desafiado a construir e administrar uma cidade priorizando fontes renovaveis, equilibrando
crescimento econdmico, bem-estar social e redu¢do da poluicdo. Durante as simulagdes, os
estudantes tomaram decisdes sobre matriz energética, infraestrutura e politicas ambientais,
registrando os dados gerados pelo sistema.

Para mensurar a sustentabilidade das cidades virtuais, foi desenvolvido o Indicador de
Sustentabilidade Urbana Educacional (ISUE), caracterizando como uma inovagao no que se refere a
analise de simulacao de cidades digitais. O ISUE ¢ um indicador composto por trés dimensoes:
energética (E), ambiental (A) e socioecondmica (S), todas normalizadas entre 0 e
1. A dimensdo energética considerou a propor¢ao de energia renovavel; a ambiental baseou-se nos
niveis de polui¢do; e a socioecondmica foi representada pela satisfacdo da populagdo e estabilidade
urbana.

O ISUE foi calculado pela formula: ISUE = (0,4 x E) + (0,3 x A) + (0,3 x S). Na qual, os
pesos refletem a relevancia de cada dimensao, atribuindo maior importancia a dimensao energética
por seu papel na transi¢ao sustentavel. A definicdo dos pesos foi discutida com os estudantes,
promovendo reflexao critica e permitindo comparagdes entre diferentes cenarios simulados.

Os valores do ISUE foram utilizados para avaliacdo formativa e andlise dos resultados,
possibilitando classificar as cidades virtuais em niveis de sustentabilidade, conforme a Tabela 1. A
interpretagdo dos resultados foi complementada por discussdes e relatorios produzidos pelos
estudantes, relacionando decisdes no simulador com conceitos cientificos reais. Assim, a
metodologia integrou tecnologia, ciéncia e educagao, evidenciando o potencial do LinCity aliado ao

ISUE como instrumento inovador no ensino de energia renovavel e sustentabilidade.

Tabela 1 - Classificacao das Cidades, utilizando o indicador ISUE.

ISUE CLASSIFICACAO
0-0,39 Insustentavel
0,40 - 0,59 Em Transicao
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0,60 -0,79 Sustentavel

0,80-1,0 Altamente Sustentavel

Fonte: Elaboragao propria (2026).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso de jogos eletronicos sob mediagdo docente permite observar a complexidade dos
processos decisorios dos alunos na constru¢do de ambientes virtuais. Nesse cenario, o discente ¢
desafiado a conceituar as diferentes matriz ja es energéticas, ponderando o custo-beneficio de suas
escolhas em longo prazo. Simultaneamente, a pratica fomenta a alfabetizacao cartografica digital e a
analise critica sobre os impactos da acdo antropica na saude publica e na biodiversidade. Essa
abordagem materializa a premissa de que a pesquisa deve fundamentar uma atitude cotidiana de
compreensao dos processos de aprendizagem e de busca de autonomia na interpretacao da realidade
(Pontuschka et al., 2009, p. 95).

Diante desse cenario, o ensino de Geografia no século XXI deve consolidar praticas
pedagogicas que articulem, de forma organica, a triade ensino, tecnologia e ciéncia espacial. Essa
integragdo ¢ imperativa para situar o estudante no meio técnico-cientifico-informacional que
caracteriza a contemporaneidade. Nesse contexto, o discente deixa de ser um receptor passivo para
se tornar um agente ativo na constru¢do do saber, apropriando-se das ferramentas digitais presentes
em seu cotidiano como mediadoras da compreensdo do espaco geografico (Prensky, 2001)

A gamificacdo no ensino da Geografia desenvolve habilidades e competéncias, vez que, o
aluno aprende na pratica virtual os critérios tomados para estruturar um ordenamento territorial
urbano, dentro de um cenério de conflitos de interesses politicos, econdmicos e sociais. O uso de
jogos eletronicos sobre o tema Fontes de Energias e Sustentabilidade permite aos estudantes e
cidaddos de comum interesse pelos contetidos geograficos, alcangarem novas perspectivas acerca da
segregacdo socioespacial urbana, infraestrutura, saneamento bésico, industria, além da capacidade
de analisar as dificuldades e desafios em substituir uma matriz energética sélida com base no
petréleo/carvao para fontes de energia renovaveis, como a solar e a e6lica.

Espera-se que esta pesquisa evidencie o papel das tecnologias da Era da Globalizagdo como

mediadores essenciais no processo de ensino-aprendizagem. O ato de ensinar exige constante
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criatividade e adaptacdo, cabendo ao docente a continua reinvengdo de suas praticas pedagogicas.

Ao integrar tais ferramentas, o professor reafirma seu compromisso com a formagao cidada e cumpre

a responsabilidade ética que exerce perante a sociedade e a comunidade académica.

CONSIDERACOES FINAIS

Na interface entre a gamificagdo e o ensino de Geografia, o estudante desenvolve a ética da
responsabilidade que Sachs (1993) preconiza como essencial aos planejadores urbanos. Nesse
sentido, o uso de jogos eletronicos transcende o ludico, pois a integragdo entre sustentabilidade e
matrizes energéticas projeta o aluno em um ambiente de governanca €tica. O objetivo € a formacao
de cidadaos aptos a intervir na realidade com uma visao sistémica, comprometidos com a qualidade
de vida e a preservagdo ambiental. Simular a edificacdo de cidades virtuais sustentaveis constitui,
portanto, um compromisso com a compreensao da realidade geografica, uma vez que € no espago —
objeto central da Geografia — que os fendmenos humanos e naturais se manifestam de forma

indissociavel.
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